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Abstract  

Website-based multimedia is an innovation of interactive multimedia in the learning process. Based on field 

studies, learning still uses conventional media, namely textbooks from schools and sometimes teachers also use 

power points to teach, and the methods used by teachers are slightly varied so that learning becomes boring for 

students and tends to be monotonous. This will result in low student learning motivation. This study aims to 

determine the effect of using website-based multimedia on mathematics learning on the learning motivation of 

fifth grade students at SD Negeri Jatilor, Grobogan district. The study used an experimental method (pre-

experimental design). The design used was one-group pretest posttest. Data collection techniques through 

questionnaires or questionnaires. Data analysis used the N-Gain test through the help of the IBM SPSS Statistic 

26 softwere program. The results of the hypothesis test obtained were the value of t count (23.864) > t table 

(2.045) and probability value (0.000) < 0.05, which means that H0 is rejected and accepted. H1. And the results 

of the N-Gain Score test are 0.77 and the N-Gain percent are 77.50%, which means the interpretation category 

has a high effectiveness value. So it can be concluded that webite-based multimedia in mathematics learning 

affects the learning motivation of fifth grade students at SD Negeri Jatilor, which is 77.50%. 
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Abstrak 

Multimedia berbasis website merupakan inovasi dari multimedia interaktif dalam proses pembelajaran. 

Berdasarkan studi di lapangan, pembelajaran masih menggunakan media konvensional yaitu buku paket dari 

sekolah dan kadang-kadang guru juga menggunakan power point untuk mengajar serta metode yang digunakan 

guru sedikit beragam sehingga belajar menjadi membosankan bagi siswa dan cenderung monoton. Hal tersebut 

akan mengakibatkan rendahnya motivasi belajar siswa. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh 

penggunaan multimedia berbasis website pada pembelajaran matematika terhadap motivasi belajar siswa kelas 

V SD Negeri Jatilor kabupaten Grobogan. Penelitian menggunakan metode eksperimen (pre-experimental 

design) desain yang dipakai yaitu one-group pretest posttest. Teknik pengumpulan data melalui kuesioner atau 

angket. Analisis data menggunakan uji N-Gain melalui bantuan program softwere IBM SPSS Statistic 26. Hasil 

uji hipotesis didapatkan adalah nilai t hitung (23,864) > t tabel (2,045) dan nilai probabilitas (0,000) < 0,05 yang 

berarti bahwa ditolaknya H0 dan diterimanya H1. Serta hasil uji N-Gain Score yaitu sebesar 0,77 dan N-Gain 

persen sebesar 77,50% yang artinya kategori tafsiran memiliki nilai efektivitas tinggi. Sehingga bisa disimpulkan 

bahwa multimedia berbasis webite pada pembelajaran matematika berpengaruh terhadap motivasi belajar siswa 

kelas V SD Negeri Jatilor yaitu sebesar 77,50 %. 

Kata kunci: multimedia, website, motivasi belajar, pembelajaran matematika 
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PENDAHULUAN 

Menurut Chalkiadaki (2018) abad 21 divisualisasikan sebagai era yang ditandai dengan evolusi 

teknologi dan TIK, globalisasi, serta kebutuhan akan inovasi. Hal tersebut berdampak pada proses 

pembelajaran yang harus juga dapat berinovasi mengembangkan keterampilan dan kompetensi yang 

relevan bagi peserta didik. Karakteristik proses pembelajaran abad 21 yaitu memiliki bentuk interaksi 

multi arah dan dalam menyampaikan materi pembelajaran memanfaatkan berbagai sumber belajar 
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kontekstual. Guru perlu membuat pembelajaran melalui pendekatan dan metode  yang berbeda, 

termasuk penggunaan TIK, atau model pembelajaran (Septikasari, R., & Frasandy, 2018). Proses belajar 

harus menjadikan peserta didik sebagai pelaku utama kegiatan. Keterlibatan siswa pada proses belajar 

mengajar menentukan keberhasilan akademik. Ningsih et al. (2017) berpendapat bahwa sangat 

pentingnya kegiatan belajar dalam proses pembelajaran dikarenakan belajar merupakan kegiatan atau 

proses untuk menghasilkan dan memperkuat kepribadian. Partisipasi siswa dapat dilihat dari motivasi.  

Dalam proses pembelajaran diperlukan pemanfaatan dan pembaharuan perkembangan 

teknologi dan ilmu pengetahuan. Selaras dengan tuntutan dan perkembangan zaman, Guru dituntut 

untuk mampu menyampaikan pelajaran menggunakan bantuan media pembelajaran (Putri, 2021). Guru 

harus mampu menggunakan alat-alat dan mampu mengembangakan keterampilan yang digunakan agar 

pencapaian tujuan pembelajaran dapat optimal (Wibawanto, 2017). Peserta didik akan terdorong untuk 

memberikan feed back, tanggapan dan menerapkan ilmu yang didapat dalam kehidupan sehari-hari jika 

pembelajaran menggunakan media yang sesuai (Fibriani et al., 2014). 

Ada banyak jenis media yang tersedia bagi guru, salah satunya adalah penggunaan multimedia 

berbasis website. Multimedia berbasis website merupakan inovasi dari multimedia interaktif, yaitu 

program pembelajaran yang menggabungkan teks, gambar, animasi, audio, dan video secara terintegrasi 

berbantuan alat elektronik seperti computer, gadget, dan lain sebagainya guna tercapainya tujuan 

pembelajaran yang telah ditetapkan melalui interaksi antara pengguna dan program (Tahel, F., & 

Ginting, 2019). Menurut Arisanti (2021) menyatakan bahwa menggunakan multimedia interaktif pada 

proses pembelajaran pempunyai pengaruh pada peningkatan motivasi belajar peserta didik. Mulyani 

(2019) menyatakan bahwasanya menggunakan media pembelajaran interaktif membuat motivasi dan 

keberhasilan belajar peserta didik mengalami peningkatan. Lauc et al. (2020) menyatakan bahwa 

kegiatan belajar lebih menarik, menyenangkan, dan mendidik jika menggunakan media pembelajaran 

interaktif serta motivasi belajar lebih berkorelasi positif dengan hasil belajar yang lebih baik. Proses 

belajar memakai multimedia terbukti bisa berpengaruh terhadap peningkatan motivasi belajar siswa. 

Berdasarkan observasi oleh penulis pada hari Rabu, 20 April 2022 di SD Negeri Jatilor, 

Kecamatan Godong, Kabupaten Grobogan, pembelajaran yang diberikan masih menggunakan media 

konvensional yaitu buku paket dari sekolah dan kadang-kadang guru juga menggunakan  power point 

untuk mengajar. Ditambah juga metode yang digunakan guru sedikit beragam yaitu hanya melalui 

ceramah dan diskusi. Hasil wawancara dengan guru kelas, pembelajaran secara umum menggunakan 

buku paket dan power point sebagai mediannya serta metode yang digunakan saat mengajar melalui 

ceramah dan diskusi. Hasil pengamatan beberapa siswa juga memberikan jawaban yang sama. Siswa 

kelas V ditanya mengenai pembelajaran matematika, menurut mereka materi matematika sulit untuk 

dipahami karena terdapat banyak rumus dan konsep matematika didalamnya. Siswa terbiasa belajar 

hanya melalui buku paket yang didapatkan dari sekolah, mereka beranggapan bahwa belajar artinya 

harus menghafal materi yang ada di dalam buku. Hal tersebut yang mengakibatkan belajar menjadi 

membosankan bagi siswa dan cenderung monoton. Oleh karena itu, kegiatan belajar tidak berlangsung 
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secara maksimal dan siswa kurang terlibat dalam pelajaran, sehingga akan mempengaruhi motivasi 

belajar siswa. 

Atas dasar penjelasan tersebut, peneliti bertujuan untuk membantu guru dan siswa kelas V SD 

Negeri Jatilor dalam mengatasi masalah motovasi belajar pada pelajaran matematika yaitu dengan 

menerapkan pembelajaran menggunakan multimedia berbasis website. Sesuai uraian di atas, penulis 

ingin meneliti adakah pengaruh multimedia berbasis website pada pembelajaran matematika terhadap 

motivasi belajar siswa serta seberapa besarkah pengaruh multimedia berbasis website pada 

pembelajaran matematika terhadap motivasi belajar siswa kelas V SD Negeri Jatilor.  

METODE 

Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif dengan metode yang dipakai adalah penelitian 

eksperimen. Peneliti menggunakan desain pre-experimental design dengan bentuk one group pretest 

posttest design. Desain penelitian tersebut tidak digunakan untuk membandingkan kelas control dengan 

kelas eksperiment, melainkan dengan membandingka nilai pretest dengan nilai posttest. Berikut ini 

adalah gambaran dari rancangan desain yang digunakan (Sugiyono, 2015):  

O1---X --- O2     (1) 

Penjelasan: 

O1 merupakan nilai sebelum multimedia berbasis website diterapkan (nilai pretest) 

O2 merupakan nilai sesudah multimedia berbasis website diterapkan (nilai posttest) 

X = perlakuan 

Teknik pengambilan sempel yaitu dengan Cluster Sampling, populasi yang diteliti merupakan 

seluruh peserta didik pada SDN Jatilor yang diambil sampel secara random yakni siswa kelas V 

sebanyak 30 siswa untuk mendapatkan perlakuan. Teknik pengambilan data memakai kuesioner 

(angket) yang terdiri atas 15 pertanyaan dengan skor dari 1 sampai 4 yang telah dilakukan uji validitas 

dengan teknik korelasi Product Moment Pearson melalui bantuan softwere IBM SPSS Statistic 26 

dengan perolehan nilai r-hitung > r-tabel (0,514). Penganalisaan data menggunakan uji analisis N-Gain 

dengan teknik statistic deskriptif melalui bantuan softwere IBM SPSS Statistic 26. Urutan uji prasyarat 

yang dilakukan meliputi: uji validitas butir pertanyaan kuesioner motivasi belajar, uji reliabilitas, uji 

normalitas, uji hipotesis paired t-test (uji-t berpasangan), serta uji N-Gain.  

Motivasi merupakan bergantinya semangat yang ditunjukan seseorang dengan adanya afektif 

serta respon yang diharapkan untuk mencapai tujuan (Syah et al., 2020). Ada dua jenis motivasi belajar, 

yaitu motivasi dalam dan motivasi luar. Motivasi dalam merupakan motivasi yang ada pada diri peserta 

didik misalnya kemauan untuk mendapatkan ilmu, kemauan untuk menuju target belajar, keinginan 

guna mencukupi keperluan belajar. Sedangkan maksud motivasi luar adalah motivasi yang terbentuk 

dari luar diri peserta didik misalnya seperti kebutuhan dari keluarga, tempat belajar yang kondusif, 

teman sekolah yang menyenangkan dan menggairahkan untuk belajar, dan proses pembelajaran yang 

tidak kondusif (Puspitarini & Hanif, 2019). Berdasarkan interpretasi tersebut, peneliti menyimpulkan 
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bahwa ada lima indikator motivasi belajar, yaitu: 1) minat dan perhatian siswa; 2) terdapat dorongan 

dan kebutuhan untuk belajar; 3) tanggung jawab siswa dalam melaksanakan tugasnya; 4) respon siswa 

terhadap stimulus yang diberikan; dan 5) kesenangan dan daya tarik saat kegiatan belajar. 

Tabel 1. Indikator motivasi belajar 

No. Indikator Deskriptor 

1. Minat dan perhatian siswa 1) Tingginya perhatian yang dimiliki saat kegiatan 

belajar. 

2) Tingginya perhatian yang dimiliki saat kegiatan 

belajar menggunakan media pembelajaran. 

2. Terdapat dorongan dan 

kebutuhan untuk belajar 

3) Mengerjakan tugas dirumah dengan baik. 

4) Ikut aktif dalam pembelajaran didalam k elas. 

3. Tanggung jawab siswa dalam 

melaksanakan tugasnya 

5) Bertanggung jawab dalam pembelajaran di 

dalam  kelas. 

6) Bertanggung jawab  terhadap tugas yang 

diberikan pendidik. 

4. Respon siswa terhadap stimulus 

yang diberikan 

7) Terlibat dalam pembelajaran didalam kelas 

5. Kesenangan dan daya tarik saat 

kegiatan belajar 

8) Memiliki rasa senang dalam mempelajari 

pelajaran matematika. 

9) Memiliki rasa senang dengan pembelajaran 

menggunakan media pembelajaran 

 

HASIL DAN DISKUSI  

Tahapan pelaksanaan proses pembelajaran menggunakan multimedia berbasis website pada 

pembelajaran matematika yaitu dengan melakukan langkah-langkah sebagai berikut: 

1. Guru menyiapkan link multimedia berbasis website yang telah dibuat sesuai dengan materi 

pembelajaran, lalu mengakses link tersebut untuk pembelajaran di kelas. 

 

Gambar 1. Tampilan menu awal multimedia berbasis website 

Copyright by desirahma link: https://sites.google.com/view/belajar-jaring-jaring-
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2. Peserta didik menyimak materi dan video pembelajaran tentang jaring-jaring bangun ruang 

sederhana melalui multimedia berbasis website yang ditampilkan oleh guru. 

 

Gambar 2. Tampilan materi multimedia berbasis website 

3. Peserta didik ditunjukkan benda konkret berbentuk bangun ruang  

4. Peserta didik membentuk beberapa kelompok. 

5. Peserta didik diberi petunjuk mengiris benda konkret berbentuk bangun ruang agar membentuk 

jaring-jaring. 

6. Guru meminta peserta didik membentuk kelompok kecil yang beranggotakan 3-4 orang. 

7. Tiap kelompok berhati-hati dalam mengiris balok agar bisa membentuk jaring-jaring. 

8. Peserta didik dibimbing guru untuk mengerjakan tugas yang telah diberikan. 

9. Setelah selesai setiap kelompok berdiskusi menemukan dan menggambar jaring-jaring balok 

model lain. 

10. Siswa mempresentasikan hasil diskusi dengan pembawaan yang lantang dan menarik. 

11. Guru melakukan refleksi dan penguatan terhadap hasil belajar masing-masing kelompok. 

Selanjutnya link website multimedia akan di share ke grup kelas untuk siswa agar dapat 

mempelajari ulang materi yang telah disampaikan dan ditugaskan untuk mengerjakan soal evaluasi yang 

tersedia, cara tersebut mempermudah guru melakukan penilaian terhadap hasil pekerjaan siswa secara 

efektif dan efisien. Setelah kegiatan belajar selesai, guru meminta siswa untuk mengisi kuesioner 

motivasi belajar yang sebelunya telah diuji validitas dan reliabilitas pada butir pertanyaannya. 

Analisis data diambil dari hasil kuesioner motivasi belajar yang telah dibagikan kepada peserta 

didik kelas V SD Negeri Jatilor dengan jumlah 30 siswa. Data diambil dari nilai pretest yaitu diakhir 

pembelajaran oleh guru sebelum menggunakan multimedia berbasis website dan dari nilai posttest yaitu 

diakhir pembelajaran dengan menggunakan bantuan multimedia berbasis website pada pembelajaran 

matematika dengan materi pokok tentang jaring-jaring kubus dan balok. Pengolahan data dilakukan 

dengan membandingkan nilai pretest dengan nilai posttest. Berdasarkan analisis data diketahui hasil 

sebagai berikut: 

Uji Normalitas  

Uji normalitas Kolmogorov Smirnov merupakan bagian dari uji hipotesis klasik. Pengecekan 

normalitas harus dilakukan untuk mengetahui apakah data berdistribusi normal. Data dikatakan normal 

kalau nilai signifikansinya > 0,05. 
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Tabel 2. Uji Normalitas 

One Sample Kolmogorov Smirnov Test 

 Pretest Posttest 

N 30 30 

Normal Parameters Mean 41.23 47.37 

Std. Deviation 4.376 3.943 

Most Extreme 

Differences- 

Absolute .100 .137 

Positive .095 .137 

Negative -.100 -.098 

Test Statistic .100 .137 

Asymp. Sig. (2-tailed) .200 .157 

 

Table 2. menunjukkan bahwa nilai pretest adalah 0,200 dan nilai posttest adalah 0,157. Dari 

hasil di atas diketahui bahwa nilai pretest dan posttest mempunyai nilai signifikansi > 0,05 maka 

disimpulkan bahwa data tersebut memiliki distribusi normal.  

Uji Hipotesis 

Uji hipotesis dilakukan setelah proses uji normalitas data. Pada penelitian ini, uji hipotesis 

memakai teknik analisis data paired t test atau uji t-test sempel berpasangan. Paired t test merupakan 

teknik analisis uji beda pada kondisi sebelum dan sesudah adanya perlakuan pada subjek yang diuji. 

Untuk mengetahui terbuktinya hipotesis diketahui jika hasil t hitung ≤ t tabel, memiliki arti bahwa 

diterimanya H0 dan ditolaknya H1. Sebaliknya, kalau hasil t hitung > t tabel memiliki arti bahwa 

ditolaknya H0 dan diterimanya H1. Untuk mengetahui nilai t tabel bisa diperhatikan dalam tabel kritis 

t yang mana derajat bebas diperoleh berdasarkan rumus (df) = N-1. 

Table 4. Uji T-Test sempel berpasangan 

Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

t df 

Sig. (2-

tailed) 

 Mean 

Std. 

Deviation 

Std. 

Error 

Mean 

95% Confidence Interval 

of the Difference 

Lower Upper 

Mot

ivas

i 

Pretest - 

Posttest 

-6.133 1.408 .257 -6.659 -5.608 -23.864 29 .000 

 

Tabel 4. diketahui bahwa hasil Uji T-test pada kedua kelompok memiliki nilai Sig.(2-tiled) 

0,000 dan nilai t hitung sebesar 23,864. Sehingga nilai t hitung (23,864) > t tabel (2,045) dan nilai 

probabilitas (0,000) < 0,05 yang memiliki arti bahwa ditolaknya H0 dan diterimanya H1.  

Uji N-Gain 

Uji N-Gain Score dimaksudkan untuk mengetahui efektifitas penggunaan suatu perlakuan atau 

treatment. Uji N-Gain dilakukan dengan menghitung selisih antara skor posttest dengan skor pretest. 
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Tabel 5. Uji N-Gain 

Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

Ngain_score 30 .43 1.00 .7750 .17923 

Ngain_persen 30 42.86 100.00 77.5026 17.92282 

Valid N (listwise) 30     

 

Tabel 5. diketahui bahwa hasil Uji N-Gain Score yaitu sebesar 0,77 nilai tersebut > 0,7 dan N-

Gain persen sebesar 77,50% nilai tersebut >76% yang artinya kategori tafsiran memiliki nilai efektivitas 

tinggi. Berdasarkan hasil tersebut disimpulkan bahwa penggunaan multimedia berbasis website pada 

pembelajaran matematika memiliki pengaruh terhadap motivasi belajar siswa kelas V SD Negeri Jatilor 

yaitu sebesar 77,50 %. 

Diskusi 

Menurut Putranto dalam (Sadikin et al., 2020) ada sejumlah faktor yang menguntungkan 

menggunakan multimedia berbasis website dalam pembelajaran, antara lain: dari segi biaya terjangkau, 

jadwal fleksibel, lokasi fleksibel, kecepatan belajar fleksibel, dan efektivitas dalam belajar. Pendapat 

yang sama disampaikan oleh Puji et al. (2014) bahwa manfaat penggunaan teknologi seperti multimedia 

dalam pembelajaran adalah materi terasa nyata ketika disajikan terlihat langsung oleh mata telanjang 

dan dapat merangsang indera berbeda untuk berinteraksi secara visual dalam bentuk audio, video, teks, 

dan animasi akan membantu siswa untuk mengingat dan memahami dengan lebih mudah. 

Hasil tersebut membuktikan multimedia berbasis website berpengaruh singnifikan dalam 

meningkatkan motivasi belajar siswa. Hal ini seiring dengan hasil yang diteliti Kartikasari (2016) yakni 

penggunaan media belajar berbasis multimedia berpengaruh positif dalam meningkatkan motivasi 

belajar peserta didik. Mayer & Estrella (2014) menujukkan dengan mendesain ulang objek grafis 

pembelajaran yang relevan ke dalam multimedia akan meningkatkan motivasi sebagai alasan untuk 

menerapkan desain emosional yaitu mendorong tantangan, rasa ingin tahu, kontrol, dan imajinasi. 

Alasan lain mengapa multimedia begitu banyak digunakan sebagai alat atau media pembelajaran adalah 

karena kemampuannya untuk menampilkan berbagai macam informasi melalui audiovisual yang 

interaktif (Pravitasari & Yulianto, 2018). Dengan cara tersebut akan memudahkan proses belajar agar 

lebih menyenangkan dan efisien serta meningkatkan minat serta motivasi belajar anak. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan dari uji hipotesis serta hasil uji analisis data bisa diambil kesimpulan bahwa 

multimedia berbasis webite pada pembelajaran matematika berpengaruh terhadap motivasi belajar 

siswa kelas V SD Negeri Jatilor yaitu sebesar 77,50 %. Hasil yang ditunjukan pada perolehan hasil skor 

angket dan hasil analisis paired T-Test yang memiliki nilai t hitung (23,864) > t tabel (2,045) dan nilai 

probabilitas (0,000) < 0,05 bisa disimpulkan bahwa ditolaknya H0 dan diterimanya H1. Serta hasil Uji 

N-Gain Score yaitu sebesar 0,77 dan N-Gain persen sebesar 77,50% yang artinya kategori tafsiran 
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memiliki nilai efektivitas tinggi penggunaan multimedia berbasis website pada pembelajaran 

matematika terhadap motivasi belajar siswa kelas V SD Negeri Jatilor. Terlepas dari hasil penelitian 

yang telah dilaporkan, ada keterbatasan tertentu dari penelitian ini yang mempengaruhi hasil penelitian 

yaitu adanya variabel luar yang ikut terpengaruh dikarenakan penelitian ini menggunakan desain pre-

experimental design.  

Berdasarkan hasil penelitian ini, disarankan kepada pendidik dalam pembelajaran 

menggunakan bantuan multimedia berbasis website karena dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. 

Untuk calon pendidik masa depan diharapkan bisa mengembangkan dan menggunakan media 

pembelajaran lebih beragam untuk membantu menyempurnakan kualitas pembelajaran. Diharapkan 

bagi peneliti lainnya supaya bisa mengembangkan lebih lanjut penelitian terkait penggunaan 

multimedia berbasis website menggunakan desain yang dapat mengontrol semua variabel luar. 
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